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 Bengkulu merupakan salah satu daerah tujuan wisata yang ada di 
Indonesia.  Bengkulu banyak mempunyai objek wisata unggulan yang menawan 
dan unik untuk dikunjungi, yang menonjol diantaranya adalah wisata alam dan 
wisata sejarah.  Sementara Kota Bengkulu adalah pintu masuk utama dan pusat 
penyebaran wisatawan ke seluruh wilayah tujuan wisata yang ada di Propinsi 
Bengkulu.Wisatawan yang berasal dari luar Kota Bengkulu sering sekali 
menemui kendala dalam mengakses dan mengunjungi lokasi-lokasi wisata yang 
ada, hal ini disebabkan antara lain karena kurangnya informasi dan keberadaa 
objek wisata yang tersebar dibeberapa lokasi dalam Kota Bengkulu.Smartphone 
dengan sistem android, merupakan sistem operasi  berbasis  linux  dan bersifat  
open source.  Android  menyediakan platform   terbuka  bagi  para  
pengembang   untuk  menciptakan   aplikasi  untuk digunakan  oleh  bermacam  
perangkat  bergerak. Algoritma ant colony dapat digunakan untuk mencari jarak 
terdekat demi  mempersingkat waktu  dan  keefesienan dalam mencari lokasi 
wisata yang ingin dikunjungi. Algoritma ant colony diambil dari perilaku  koloni 
semut dalam  pencarian  jalur terpendek antara sarang dan  sumber makanan. 
Dengan adanya aplikasi pemandu wisata berbasis smartphon diharapkan dapat 
membantu para wisatawan agar lebih mudah dalam mendapatkan informasi, 
serta akan lebih cepat dan lebih efisien dalam mengunjungi objek wisata yang 
ada khususnya di Kota Bengkulu.  




 Kota Bengkulu sebagai pintu masuk utama dan pusat penyebaran 
wisatawan ke seluruh wilayah tujuan wisata yang ada di Propinsi Bengkulu 
memiliki banyak objek wisata yang patut untuk dikunjungi. Khusus bagi 
wisatawan yang berasal dari luar Kota Bengkulu informasi mengenai ini 
terkadang sulit untuk didapatkan dan sering menemui kendala dalam 
mengunjunginya, hal ini disebabkan oleh keberadaanya yang tersebar dibeberapa 
lokasi dalam Kota Bengkulu. Salah satu upaya yang mungkin dilakukan untuk 
mengatasi kendala di atas adalah dengan membuat suatu program aplikasi wisata 
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yang bisa digunakan pada smartphone dengan sistem android yang sudah dulu 
terintegrasi dengan Google Maps.  Program aplikasi yang dibuat diharapkan tidak 
hanya menyediakan informasi umum tentang objek wisata, tetapi yang lebih 
penting juga bisa memandu wisatawan untuk mendapatkan jalur terpendek dalam 
menuju lokasi objek wisata yang hendak dikunjungi. Android memiliki aplikasi 
bawaan Google yang terintegrasi yaitu Google Maps. Google Maps 
merupakan  sebuah jasa peta globe virtual gratis dan online yang disediakan oleh 
google. Maka dengan kemampuan  smartphone  barbasis android serta jasa 
dari Google,  pengguna  akan  dengan  mudah  mendapatkan  letak  suatu  tempat  
yang dicari.  Untuk memaksimalkan pencarian  lokasi bisa menggunakan  
layanan  LBS  (Location  Based  Service).  Algoritma ant colony dapat digunakan 
untuk mencari jarak terdekat demi  mempersingkat waktu  dan  keefesienan 
dalam mencari lokasi wisata yang ingin dikunjungi. Algoritma ant colony 
diambil dari perilaku  koloni semut dalam  pencarian  jalur terpendek antara 
sarang dan  sumber makanan.  
 
Masalah Penelitian 
 Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah penelitian 
adalah bagaimana memanfaatkan algoritma ant colony dalam pembuatan aplikasi 
pemandu wisata berbasis smartphone untuk memudahkan menemukan lokasi 
wisata yang ingin dikunjungi. 
 
Batasan Masalah 
 Agar aplikasi pemandu wisata yang akan dibuat lebih fokus maka dibatasi 
hanya pada pemandu wisata yang ada di Kota Bengkulu.  Hal ini juga didasari 
atas pertimbangan Kota Bengkulu sebagai pintu masuk utama dan pusat 




 Tujuan dari penelitian ini tersedianya aplikasi pemandu wisata berbasis 
smartphone khususnya untuk lokasi wisata yang ada di Kota Bengkulu 
 
Manfaat Penelitian 
 Hasil penelitian diharapkan dapat: 
a) Memberikan panduan wisata yang berbasis smartphone bagi wisatawan yang 
akan berkunjung ke Kota Bengkulu. 
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Pariwisata Kota Bengkulu 
Propinsi Bengkulu yang dikenal juga dengan sebutan “Bumi Raflesia” 
sebagai sabagai salah satu tujuan wisata di Indonesia banyak memiliki objek 
unggulan yang menawan dan unik untuk dikunjungi.  Bengkulu memiliki garis 
pantai sepanjang 525 km dan sebagian wilayahnya berupa kawasan hutan lindung.  
Latar belakang sejarah Bengkulu pernah disinggahi dan diduduki oleh 4 bangsa 
asing yaitu Portugis, Inggris, Belanda dan Jepang. Selain itu Bung Karno pernah 
tinggal di Bengkulu dan memiliki hubungan emosional yang sangat kuat di 
Bengkulu karena istrinya, Ibu Fatmawati berasal dari Bengkulu.Kota Bengkulu 
sebagai pintu masuk utama dan pusat penyebaran wisatawan ke seluruh wilayah 
tujuan wisata yang ada di Propinsi Bengkulu memiliki banyak objek wisata yang 
patut untuk dikunjungi.  Objek wisata yang dominan di Kota Bengkulu adalah 
wisata alam, sejarah dan budaya.  Diantara objek wisata alam adalah Pantai 
Panjang, Pantai Zakat, Pulau Tikus, Tapak Paderi, dan danau dendam tak sudah.  
Objek wisata sejarah dan budaya diantaranya Kampung Cina, Istana Inggris, Tugu 
Hamilton, Rumah Fatmawati, Rumah Pengasingan Bung Karno, Makam Sentot 
Alibasyah, British Cementary, Mesjid Jamik, Museum Bengkulu, Monumen 




Pengertian Aplikasi Aplikasi menurut Jogiyanto(1999:12) adalah penggunaan 
dalam suatu komputer,instruksi (instruction) atau pernyataan(statement) yang 
disusun sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi 
output. Menurut Kamus Kamus Besar Bahasa Indonesia (1998 : 52) , “Aplikasi 
adalah penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan 
aturan atau ketentuan bahasa pemrograman tertentu”. Aplikasi adalah suatu 
program komputer yang dibuat untuk mengerjakan dan melaksanakan tugas 
khusus dari pengguna. Aplikasi merupakan rangkaian kegiatan atau perintah 
untuk dieksekusi oleh komputer ( Juwita,2013). 
 
Location Based Service (LBS) 
Location Base Services (LBS) adalah aplikasi yang bergantung pada pada 
lokasi tertentu dan didefinisikan pula sebagai layanan informasi 
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denganmemanfaatkan teknologi untuk mengetahui posisi sesuatu. Layanan 
berbasis lokasi (LBS) menggunakan teknologi Positioning System, teknologi ini 
memungkinkan para pengguna dapat memperoleh informasi lokasi sesuai dengan 
kebutuhannya. Teknologi LBS ini terdiri atas perangkat-perangkat yang yang 
digunakan untuk mengumpulkan, menyimpan, menganalisa dan mendistribusikan 
data dan informasi pada berdasarkan sistem koordinat geographic bumi secara 
realtime. Identifikasi kordinat pengguna memungkinkan aplikasi LBS untuk 
menyediakan layanan bagi pengguna perangkat mobile ( Royana Afwani dan Cut 
Fiarni, 2011). Selain itu LBS ini dapat diaplikasikan untuk SIG (Sistem Informasi 
Geografis). Perbedaan LBS dan SIG adalah LBS hanya akan mendapatkan titik 
geografis dari lokasi saja, sedangkan dengan SIG didapatkan informasi keruangan 
secara geografis dengan bantuan LBS sebagai layanan untuk mendapatkan titik 
geografisnya., lokasi bank, rumah sakit atau sekolah terdekat. Dengan teknologi 
LBS (Location Based Service) yang dapat digunakan untuk mengetahui posisi 
berdasarkan titik geografis dari lokasi pengguna dan lokasi lain yang diinginkan ( 
Gunita Mustika Dkk, 2013). 
 
Algoritma Ant Colony (Semut) 
Algoritma Semut di adopsi dari perilaku koloni semut yang dikenal sebagai 
sistem semut. Secara alamiah koloni semut mampu menemukan rute terpendek 
dalam perjalanan dari sarang ke tempat-tempat sumber makanan.  Semut mampu 
mengindera lingkungannya yang kompleks untuk mencari makanan dan kemudian 
kembali ke sarangnya dengan meninggalkan zat feromon pada jalur-jalur yang 
mereka lalui (Dorigo, et,al, 2004).    
Agar semut mendapatkan jalur optimal, diperlukan beberapa proses yaitu :  
1. Pada awalnya, semut berkeliling secara acak, hingga menemukan makanan. 
2. Ketika menemukan makanan mereka kembali ke koloninya sambil 
memberikan tanda dengan jejak feromon.   
3. Jika semut-semut lain menemukan jalur tersebut, mereka tidak akan bepergian 
dengan acak lagi, melainkan akan mengikuti jejak tersebut.  
4. Kembali dan menguatkannya jika pada akhirnya mereka pun menemukan 
makanan.  
5. Seekor semut yang secara tidak sengaja menemukan jalur optimal akan 
menempuh jalur ini lebih cepat dari rekan-rekannya, melakukan round-trip 
lebih sering, dan dengan sendirinya meninggalkan feromon lebih banyak dari 
jalur-jalur yang lebih lambat ditempuh.   
6. Feromon yang berkonsentrasi tinggi pada akhirnya akan menarik semut-semut 
lain untuk berpindah jalur, menuju jalur paling optimal, sedangkan jalur 
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lainnya akan ditinggalkan. 
7. Pada akhirnya semua semut yang tadinya menempuh jalur yang berbeda-beda 
akan beralih ke sebuah jalur tunggal yang ternyata paling optimal dari sarang 
menuju ke tempat makanan.  
 
Android 
Android adalah sistem operasi disematkan pada gadget, baik itu handphone , 
tablet, juga sekarang sudah merambah ke kamera digital dan jam tangan. Saat ini 
ganget bebasis Android, baik itu tablet atau handphone, begitu digandrungi. Selain 
harganya yang semakin terjangkau, juga juga varian spesipikasi yang bisa dipilih 
sesuai kebutuhan dan kantong (Agus Wahadya, 2013). Android merupakan suatu 
software stack yang terdistribusi open source yang terdiri dari sistem operasi, 
middleware, dan key application (aplikasi dasar). Sistem operasi Android didisain 
untuk perangkat mobile dan merupakan turunan sistem operasi berbasis  kernel 
linux, beberapa bagiannya juga indentik dengan sistem operasi GNU-Linux, 
diantaranya kernel, pustaka atau librari, framework, dengan penambahan Dalvik 
virtual machine dengan kata lain, OS Android sangat indentik dengan OS Linux. 
OS android tidak memiliki sistem native X-Window seperti OS Linux dan tidak 
mendukung library standar GNU  seperti library GNU C. Aplikasi yang berjalan 
pada OS GNU-Linux tidak akan dapat dijalankan pada perangkat Android (Jazi 
Eko Istiyanto, 2013). 
 
Global Positioning System (GPS) 
Global Positioning System (GPS) merupakan suatu kumpulan satelit dan 
sistem kontrol yang memungkinkan sebuah penerima GPS untuk mendapatkan 
lokasinya di permukaan bumi 24 jam sehari . Setiap satelit ini mengelilingi bumi 
sekitar 12000 mil atau 19.300 km, mengelilingi bumi 2 kali setiap harinya. Orbit 
satelit-satelit ini diatur sedemikian rupa sehingga pada setiap saat, suatu tempat di 
bumi akan dijangkau minimal 4 satelit ( Gintoro dkk, 2010). Sesuai dengan tujuan 
pembangunannya, teknologi satelit navigasi GPS telah menjadi satu teknologi 
yang relatif mudah dan murah untuk mewujudkan posisi geografis dan waktu. 
Walaupun, tentu ada suatu keterbatasan antara biaya yang diinvestasikan dengan 
ketelitian (presisi, precision, internal accuracy) dan ketepatan (akurasi, accuracy, 
reliability) yang akan diperoleh ( Bambang Setyadji, 2006). 
 
Model Prototipe 
Model prototipe (prototyping model) dimulai dari mengumpulkan kebutuhan 
pelanggan terhadap perangkat lunak yang akan dibuat, lalu dibuat program protipe 
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agar pelanggan lebih terbayang dengan apa yang sebenarnya diinginka. Program 
prototipe ini dievaluasi oleh pelanggan atau user sampai ditemukan spesipikasi 
yang sesuai dengan keinginan pelanggan atau user. Moch-up sesuatu yang 
digunakan sebagai model desain yang digunakan untuk mengajar, demonstrasi, 
evaluasi desain, promosi, ataau keperluan lain (customer) atau user (Rosa A.S dan 
M. Shalahuddin, 2013). 
 
METODE PENELITIAN 
Teknik Pengumpulan Data 
      Pengumpulan data dilakukan terhadap sumber data yang akan dipergunakan 
dalam penelitian. Sumber data berupa data primer dan data sekunder  diperoleh 
melalui observasi, wawancara dan studi kepustakaan. 
 
Desain Penelitian 




Gambar 1. Desain Penelitian 
 
Perancangan Aplikasi 
Berikut ini merupakan flowchart algoritma ant colony dalam pencarian 
rute terdekat 
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Gambar 2. Flowchart Algoritma Ant Colony 
 















Gambar 3. Tampilan Menu Utama dan Tampilan Menu Map 
 
Pada tampilan halaman ini terdapat tombol menu tempat wisata yang akan 
membawa kita masuk kedalam menu map atau lokasi tempat wisata yanga kita 
cari dan tombol keluar untuk menutup aplikasi. Pada tampilan ini terdapat hasil 
pencarian atau lokasi wisata terdekat yang di inginkan dan terdapat tombol menu 
untuk kembali ke tampilan menu utama serta tombol keluar untuk menutup 
aplikasi. 
 





Wisata  ! 
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Hasil Dan Pembahasan 











Gambar 4. Tampilan Menu Utama dan Tampilan titik lokasi wisata 
 
Tampilan info marker seperti pada gambar diatas hanya akan aktif jika user 
mengklik marker (tanda titik lokasi warna merah). Info marker hanya berisi nama 




Gambar 5. Halaman informasi lokasi,tampilan info marker dan tampilan jalur terdekat 
 
Jika user mengklik Get Direction yang ada pada tampilan informasi lokasi seperti 
pada gambar 4.2 diatas. Jalur tersebut dimulai dari titik lokasi GPS user sampai 
dengan titik lokasi wisata yang di klik pada tahap sebelumnya. Gambar 4.2. 
dibawah ini akan memperjelas tampilan jalur terdekat tersebut.Tampilan info 
marker seperti pada gambar diatas hanya akan aktif jika user mengklik marker 
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Peneliti menggunakan metode pengujian black box untuk menguji aplikasi 
yang telah dibuat dalam segi tampilan user interface. 
Tabel 1 Pengujian menggunakan black box 
No Requirement Skrenario Uji Hasil Yang Diharapkan Hasil Pengujian 
1 Map Tampilan Map Aplikasi Menampilkan Map sesuai 
2 GPS 
Tombol Gps aplikasi mengarahkan map ke lokasi user sesuai 
Titik GPS aplikasi menampilkan titik lokasi user sesuai 
3 Marker 
Tampilan Marker 





Ada Tampilan Informasi Nama Pada Marker 






Marker 2 Kali 
Aplikasi Menampilkan Halaman Informasi 









1. Memberikan panduan wisata yang berbasis smartphone bagi wisatawan yang 
akan berkunjung ke Kota Bengkulu, memberikan sumbangan dalam percepatan 
pembangunan kepariwisataan di Propinsi Bengkulu. 
2. Kendala yang dihadapi dalam pengembangan pariwisata adalah dukungan dan 
kesiapan sarana prasarana/ infrastruktur (khususnya : transportasi menuju 
Bengkulu) maupun fasilitas penunjang kepariwisataan yang memadai (hotel/ 
akomodasi, rumah makan, dsbnya) yang memberikan kemudahan aksesibilitas 
dan pergerakan wisatawan ke Provinsi Bengkulu masih sangat terbatas perlu 
disusun mekanisme aliansi dengan pihak-pihak investor,terbatasnya upaya-
upaya pengelolaan atau manajemen atraksi dari obyek-obyek yang ada 
sehingga belum memberikan kontribusi yang optimal dan signifikan bagi 
pertumbuhan kunjungan wisatawan maupun penerimaan dari pembelanjaan 
wisatawan ke daerah, terbatasnya pemasaran dan informasi kepariwisataan 
yang dapat diakses oleh pengunjung, khususnya mengenai obyek-obyek wisata 
lain yang potensial, masih terbatasnya perhatian dan kapasitas sumber daya 
manusia(SDM) lokal dalam menangkap peluang sektor pariwisata  dan 
minimnya pemahaman sadar wisata/kurangnya dukungan masyarakat setempat 
dalam mendukung terciptanya iklim kondusif kepariwisataan lokal. 
 
Saran 
1. Dalam implementasi algoritma ant colony untuk wenentukan letak dan lokasi 
wisata di kota bengkulu, masih banyak memiliki kekurangan, maka dari itu 
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perlu adanya pengembangan dan kontribusi positif untuk menyempurnakannya. 
Di harapkan ada pihak yang mengembangkan aplikasi ini, diharapkan apabila 
ada perubahan baik itu penambahan, pengurangan dan modifikasi lainnya yang 
berhubungan dengan lokasi   dan   informasi   yang   bersangkutan   di   tahun   
berikutnya   dapat   diadakan pembaharuan (upgrade) untuk aplikasi 
Implementasi Algoritma Ant Colony Untuk Menentukan Letak dan Lokasi 
wisata di kota Bengkulu. 
2. Dalam pengembangan aplikasi ini masih terbatas ruang lingkuknya hanya Kota 
Bengkulu saja,  diharapkan penelitian berikutnya dapat dikembangkan untuk 
semua kabupaten dan kota dalam provinsi Bengkulu. 
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